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Inmediatamente empezará a recibir sus ejemplares de TYPE AND RUN y así 


durante un año (12 ejemplares). 
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 ANUALIDADES — NOTAS GRAFICAS 


Este es un programa de utilidades con el cual podrás =-- 
saber, por ejemplo, cuál será el interés que deberás ñ 
cobrar al amigo al que le has hecho un préstamo. Para 

mayor información consulta el programa. 
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SALON 


El presente programa puede considerarse un ejemplo de 
cómo el Spectrum puede ser una interesante ayuda en 
cosas tales como «echar una mano» cuando se desea 
encontrar la forma más adecuada de distribuir muebles de 
una habitación. ¡Estoy seguro de que consideraréis más 
sencillo mover los muebles en la pantalla que arrastrar 
por la habitación! 
Este programa me ha sido muy útil a la hora de amueblar 
el salón de mi casa y también puede ser de utilidad para 
vosotros ya que, por la forma en que está estructurada la 
programación, no os debe resultar difícil adaptarlo a 
vuestras necesidades concretas. 
Yo he considerado los siguientes muebles: 
1 mesa ovalada, de 1,60 x 1,15 
1 mesa de centro, de 1,20 x 1,20 
1 mesa de esquina, de 0,60 , 0,60 
1 mesa para la TV, de 0,90 x 0,45 
4 sillas, de aprox. 45 x 50 
s jac sillones, de aprox, 60 x 60 
1 tresillo formado por: 

1 sofá de dos plazas, de 0,80 x 1,30 ' 

1 sofá de tres plazas, 0,80 x 1,30 


La forma y dimensiones del salón, aparecen en el croquis 
adjunto. 

Como ya os comenté antes, no es difícil modificar el 
programa para cambiar la forma del salón, o añadir algún 
mueble. Más adelante os describiré detalladamente las 
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diferentes partes del progama. Si, por el contrario, no 
queréis que salga alguno de los muebles que yo he 
considerado, basta con que no introduzcáis sus. 
coordenadas. En este caso, no se dibujará. 

Al ejecutar el programa por primera vez, os saldrá un 
menú de opciones. Las opciones 2, 3, 4 y 5 permiten 
situar los muebles. Por ello, al pulsar cualquiera de estas 
teclas, sale una lista de los muebles para seleccionar cuál 
queréis situar o mover. Una vez seleccionado el mueble, 
se dibuja en pantalla la habitación y los muebles cuyas 
coordenadas han sido introducidas anteriormente. 
También salen unos ejes, x e y, que sirven para introducir 
las coordenadas del punto donde queréis que sitúe el 


a 


centro del mueble. Se comprueba que las coordenadas 
introducidas permiten dibujar el mueble sin salirse de la 
pantalla, evitándose así molestas interrupciones del 
programa. También se pide si su posición ha de ser 
horizontal o vertical. Una vez introducidas las 
coordenadas, se redibuja toda la habitación con sus 
muebles, para comprobar el efecto producido por las 
coordenadas introducidas. Pulsando cualquier tecla, se 
vuelve al menú de opciones comentado anteriormente. 
La opción 1 permite dibujar la habitación y los muebles, 
sin cambiar ninguna coordenada. 

Si se desea modificar el programa, se puede interrumpir 
en cualquier momento. Para volver a ejecutarlo sin perder 
las coordenadas ya introducidas, basta hacer GOTO 20. 


ESCALA 


Naturalmente, la escala dependerá del tamaño del 
televisor que utilicéis. Puedo daros, sin embargo, la 
relación aproximada entre centímetros y píxeles. Es la 
siguiente: 

Horizontal: 1 cm = 0,32 pix. horiz. 

Vertical: 1 cm = 0,29 pix. vert. 

He podido comprobar en mi TV que los pixeles están más 
separados vertical que horizontalmente, de tal forma que 
los valores indicados más arriba restablecen las 
proporciones verdaderas. 

Descripción del programa. Os hago a continuación una 
descripción suficientemente detallada del programa para 
que no tengáis dificultades en cambiar lo que os 
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Línea 10 - Matrices que contienen la situación y posición 

de cada mueble. 
m: mesa 
s: sillas 
b: sillones («butacas») 
t: tresillo 
Por ejemplo, tenemos: 
m(1,1): mesa 1 (ovalada): pixel horizontal de su centro 
m(1,2): mesa 1 (ovalada): pixel vertical de su centro 
m(1,3): mesa 1 (ovalada): ¿4 horizontal 

1 vertical 

La matriz z se usa para tener una única toma de datos, 
transfiriéndose luego sus valores a la matriz que 
corresponde. 
Líneas 20 a 50 - Opciones, menú y análisis de la opción 
tecleada. 
Línea 60 - Envía el control a la opción pulsada (excepto la 
1), después de imprimir la relación de muebles. Según la 
opción, se bifurca así: 
Opción 2 - 300 
Opción 3 - 400 
Opción 4 - 500 
Opción 5 - 600 
Líneas 70 y 80 - Dibujan mediante llamada a la subrutina 
100 y esperan tecla para volver al menú de opciones. 
Líneas 100 a 170 - Dibujan salón y muebles, mediante 
llamadas “a las subrutinas siguientes: E 


Dibuja la habitación 

Dibuja la mesa ovalada. . 

Dibuja las otras mesas, según el valor de x. 
Dibuja las cuatro sillas (según x). 

Dibuja los dos sillones (según x). 

Dibuja el tresillo (según x). 

Líneas 300 a 399 - Petición de ls coordenadas de mesa, 
llamando a la subrutina 800, a la que le indica que se 
trata de una mesa, que hay un máximo de cuatro. En la 
matriz z se reciben los píxeles correspondientes a las 
coordenadas tecleadas para el centro de la mesa. Se 
redibuja la habitación (GOSUB 100) y se espera tecla para 
volver al menú de opciones. 

Líneas 400 a 499 - Similar a las anteriores. 


Líneas 500 a 599 - Idem para sillones (butacas). 

Líneas 600 a 699 - Idem para tresillo. 

Las líneas posteriores a la 699 contienen rutinas. Son las 
siguientes: 

Líneas 700 a 799 - Impresión en pantalla de la relación de 
muebles. 

Líneas 800 a 899 - Pide las nuevas coordenadas de los 
muebles, al ser llamada desde 320, 420, etc. Incluye una 
llamada a 100 para dibujar la habitación, y llamadas a 900 
y 950 para transformar las coordenadas de los ejes 
dibujados en pantalla a pixels, y validación de que el 
mueble no se saldrá de pantalla. 

Líneas 900 a 949 - Transformación y validación de 
coordenadas a pixeles (horizontales). Si cambia el tamaño 
de los muebles, la validación debe modificarse, o si se 
quiere, suprimirse, con el único inconveniente de hacer 
GOTO 20 si el programa se interrumpe al dibujar algún 
mueble. 

Líneas 950 a 999 - Como la anterior, para coordenadas 
verticales. 

Líneas 1000 a 1999 - Dibujo de la habitación. 

Líneas 2000 a 2999 - Dibujo de la mesa ovalada. La línea 
2005 es para no dibujar si no se introdujeron 
coordenadas previamente, y la 2010 para imprimir en el 
centro el número de la mesa. 

Líneas 3000 a 3999 - Se pintan el resto de las mesas. El 
valor de x indica el número de mesa a dibujar. 

Líneas 4000 a 4999 - Idem para sillas. 

Líneas 5000 a 5999 - Idem para sillones. 

Líneas 6000 a 6999 - Idem para tresillo. 

Ejemplo: Como curiosidad, os doy la solución final que 
adopté en mi salón y que os recomiendo que introduzcáis 
en el programa para que veáis el efecto que produce una 
buena (¡eso creo!) distribución de los muebles. 
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Sillón 1: x = 23.5 
y=4 
pos = h 

Sillón 2: x = 15.4 


pos =h 
Tresillo 
2 elementos: x = 2.7 
y=7 
pos = v 
3 elementos: x = 8.5 
y = 2.8 
pos =h 
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SUPER LABERINTO 
Te enfrentas a un comecocos mental importante. Estás 
en la parte inferior de un laberinto y tu objetivo es llegar a 
la parte superior del mismo. No sólo lo debes hacer en el 
menor tiempo posible, sino en el menor número de 
movimientos posibles. 
Te aconsejamos que planees tus movimientos. 
Tú estás representado en la pantalla como un punto en la 


parte inferior izquierda del laberinto. Para moverte, usa 
las teclás de cursor. 
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DIM M(26,33) 
BORDER 7:MODE 1 
o 
DEF FNU=INT(TIME/S00) 
RESTORE - 
SYMBOL 240,3,3,3,3,3,3,353 
SYMBOL 241,0,0,0,0,0,0,255, 235 
SYMBOL 202,192, 192,192,192,1924192,192+192 
SYMBOL 243,255,255,255,0,0,0,0,0+0 
SYMBOL 244,3,3,3,27+27+3,3,3 
SYMBOL 245,0,0,0,24,24, 0,255,255 
SYMBOL 246,192, 192,192» 216,216,0,255,255 
SYMBOL 247,255, 255,0,24,24,0,0,0 
FOR 1=2 TO 21 
PRINT:PRINT* " 
M(1,1)=0 
FOR J=2 TO 25 
M(J, 1) =INT(RND(1)%4) 
PRINT CHR$(240+M(J,1))5 
NEXT J 
NEXEZES, 
PLOT 62,368: DRAWR 0, -320 
PLOT 448,368: DRAWR 0,-320 
ST=0:X=2: Y=22:X1=2:Y1=22: TI=FNU = 
O LOCATE x+3, Y: PRINT *.*5CHR$(8)5 — a 
SC=ST+INT((FNU-T1)/5) . 
290 IS=INKEYS: IF 1$="" OR IS<CHR$(240) OR 1$>CHR$(243) THEN LOCATE 1,1:PRINT INT 
(FNU-T1)5*SECS PUNTOS = “5SC5*PASOS = »;ST;3:GO0TO 2790 
300 IF (X=2 AND I$=L$) OR («=25 AND I$=R$) OR (Y=2 AND IS=U$) OR (Y=22 AND 1$=D 
$) THEN GOTO 280 pl 
310 IF IS=L$ AND ((M(X-1,Y)<>0 AND M(X,Y)<>2) OR Y=22) THEN X=X-É - 
320 IF IS=R$ AND ((M(X+1,Y)<>2 AND M(X,Y)<>0) OR Y=22) THEN X=X+1 
330 1F I$=DS$ AND ((M(X,Y+1)<25 AND M(X,Y)<>1) OR Y=22) THEN y=Y+1 
340 IF I$=U$ AND ((M(X,Y-1)<>1 AND M(X,Y)<>3) OR Y=22) THEN Y=Y-1 
350 ST=ST+1 : 
360 Y1=22 THEN LOCATE x1+3,22:PRINT" *5 
370 yY=22 THEN LOCATE x+3,22:PRINT"-*5 
380 Y1<>22 THEN LOCATE O Y1:PRINTOHRS(240+M(X1+Y1))5C4R8(8)3 
390 Y<>22 THEN LOCATE 103. Y: PRINTCHR$ (244+M1(X, Y))3CHR$18)5 
400 x=X1 AND Y=Y1 AND ST<>0 THEN SOUND 1,200,30 
410 Y=2 AND M(X,Y) <>3 THEN FOR 3=1 TO 5 :FOR I=100 TO 200 STEP 10:SOUND 1,1, 
I:FOR 1=200 TO 100 STEP -10:SOUND 1,1,3:/NEXT I:NEXT J: RUN 
420 X1=X:Y1=Y = 
430 GOTO 280 E “3 


PATRONES ES 


Este juego consiste en elegir, de entre 9 patrones que 
aparecerán por pantalla, dos de ellas que sean iguales. 

Al identificar el par, fíjese en los números de cada figura y 
tecleélos. Se le indicará si está equivocado o no. Para 
seguir pulse S (sí), pulsando ENTER después de elegir. 

Al final del juego aparecerá una tabla indicando intentos, 
resultados, tiempo y media de tiempo. 


40 MODE 1 
¿80 DIM A(3),51(3),Z(3),D1(9) 
90 NU=0: CR=0 
100 Ti=TIME 
120 CLS 
130 NU=NU+1 
S 140 PT=0 

| 180 W=132:H=60:FOR Y=280 TO 112 STEP -82:FOR X=20 TO ES STEP 170 
7190 PLOT X,Y:DRAWR W,O:DRAWR 0,H: DRAWR -W, O: DRAWR 0,- - 4 
200 DRAWR 10, 10: DRAWR W-20, 0: DRAWR 10,-10:DRAWR -10,10: DAWR 0, H-20: DRAWR 10,10:D 


RAWR -10,-10: DRAWR 
210 NEXT X 

220 NEXT Y 

260 WH=INT (RND(1)X9+1) 


- 270 HI=H-0 
280 A (3) =SIN(HI/ (W-10)):A(2)=SIN(HI/ (W-25)) :A(3)=SIN(HI/ (4-40) 


2290 FOR I=1 TO 3:S(1)=1-COS(A(1)):Z(1)=H1: NEXT 1 
330 X=30:Y=2>?0 


340 FOR I=1 TO 9 
350 D(1)=10 


360 NEXT I 


370 D(WH)=40 
380 GOSUB 640 
420 LOCATE 17,1:PRINT” CUAL ES DIFERENTE?” 


430 I$="":I=0 


440 I$=INKEYS: IF I$="" AND 1<400 THEN I=I+1:GOTO 440 
450 IF 1$<>"" AND (IS$<"1” OR 1$>*"9”) THEN GOTO 440 


460 IF I$="" THEN GOTO 480 


470 IF VAL(I$)=WH THEN LOCATE 5,23:PRINT"ESTA BIEN”:SOUND 1,100: CR=CR+1: GOTO 490 
480 LOCATE 5,23:PRINT*"NO, "3uH5" ES DISTINTO":SOUND 1,200 - 


490 PRINT:PRINT"BUIERES MAS?(S O N)*5 


500 INPUT R$ 
510 IF R$<>"n” AND R$<>"N" THEN GOTO 120 


550 CLS 
560 PRINT" ELIGE EL DIFERENTE” 


- 570 LOCATE 1,10:PRINT"TEST ACABADO ="NU! 


590 TM=INT((TIME-T1)/100) 
600 PRINT"TEST CORRECTO ="3CR 
610 PRINT"TIEMPO GASTADO + IVA = “3TM 


2620 IF CR<>0 THEN PRINT:PRINT"TIEMPO POR TEST = "5 INT(TM/CR) 


630 END 
7 640 'SUBRUTINAS 


650 WI=W-10 


- 660 PT=PT+1 
670 PAPER 1:PEN O:FOR K=2 TO 19 STEP S5:FOR 8=6 TO Zé STEP 10:LOCATE Q,K:PRINTPT: 


PT=PT+1:NEXT Q:NEXT K:PAPER O:PEN 1 
680 XX=X+1 


690 CV=0 

2700 FOR G=XX +30 TO XX STEP -15 
—= 710 CU=CUV+1 

720 FOR J=0 TO 2 

20730 RA=WI+X-(G+J) 


740 PLOT G+J+D(1), Y: DRAWR RAXS (CU), Z (CU) 


2550 PLOT G+J+170 +D(2),Y:DRAWR RAFS (CU),Z (CV) 


760 PLOT G+J+340+D(3) , Y: DRAWR RAXS (CU) ,Z (CV) 


570 PLOT G+J+340+D(4) ,Y-84: DRAWR RAXS (CU), Z (CU) 
2780 PLOT G+J+170+D(5) ,Y-84: DRAWR RAXS (CU) ,Z (CU) 


= 790 PLOT G+J3+340+D1(6) , Y-84: DRAWR RAXS (CV) ,Z (CU) 


800 PLOT G+J+D(7),Y-168: DRAWR RAXS(CU),Z (CV) 
810 PLOT G+J+170+D(8),Y-168: DRAWR RAXS (CU), Z (CU) 


320 PLOT G+3+340+D(9) , Y-168: DRAWR RAXS (CU) , Z (CU) 
830 NEXT J 
840 NEXT G 
850 RETURN 


-W+20,0: DRAWR -10,10:DRAWR 10,-10: DRAWR 0, -H+20 
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ROBOT 


Se te plantea un problema. Te han regalado un robot, pero con las conexiones 
equivocadas. Si pulsas la tecla de la mano, se mueve la pierna. Serás tú el que deberá 
conectar el robot correctamente. 

Tendrás 3 teclas de control: 

Rojo: 1 

Amarillo: 2 

Blanco: 3 

En la parte superior de la pantalla aparecerá la palabra «cabeza» y las tres teclas 
coloreadas. Debes decidir cuál de los botones se conecta a la cabeza, elegir y pulsar 
ENTER después de la elección. Deberás averiguarlo en tres intentos. Se sigue con los 
brazos y piernas. Para jugar de nuevo, con otra disposición de cables, pulsa RUN. 
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10 *ROBOT 


30 DIM X(3),Y(3),W(3) 
75 BORDER 5 
80 MODE 2 | 
130 A=70: B=550:C=125:D=125: 60SUB 680 
= 140 A=0: B=500:C0=275:D=35: GOSUB £80 
150 A=0: B=350:C0=35:D=150: GOSUB 680 
160 A=240:B=350:0=39:D=150: GOSUB 680 
170 A=75:B=350:C0=125:D=150: GOSUB 680 
180 A=75:B=200:C0=125:D=150: GOSUB 680 
190 A=35: B=150:C=200: D=35: GOSUB 680 
240 FOR I=1 TO 3 
250 W(1)=INT(RND(1)%3)+1 
260 IF(I=2 AND W(1)=W(1))0R(1=3 AND (W(I)=W (2) OR W(1)=W(1))) THEN GOTO 250 
270 NEXT 1 
320 X(1)=300:Y(1)=600:PLOT 40,100: DRAWR x(1)/5-40,Y(1)/6-100 
330 X(2)=300:Y(2)=400:PLOT 275/5,400/6: DRAWR Xx (2) /5-275/5,Y12)/6-400/6 
340 X(3)=300: Y (3)=300: PLOT 40,50: DRAWR x(3)/5-40,Y1(3)/6-50 
350 X1=1:Y1=1 
390 FOR I=1 TO 3 
400 X1=-X1:Y1=-Y1:XS=X1:YS=Y1 
410 PLOT X(1)/5,Y(1)/6 
420 FOR J=1 TO 100 
430 DX=XS*INT(RND(1)X30+10) 
440 IF((X(1)+DX)<300 OR (X (1) +DX) >1200) THEN xS=-XS:GOTO 430 
450 X(1)=X(1)+DX 
460 DY=YSXINT(RND(1)X20+10) 
470 IF ((Y(I)+DY) <80 OR (Y (1)+DY)>960) THEN YS=-YS:GOTO 460 
480 Y(1)=Y(1)+DY 
490 DRAWR DX/S5,DY/6 
500 NEXT J 
540 A=X (1): B=Y(1):C=20:D=10: G0SUB 680: A=X (1) +5: B=Y(1)+10:C=10:D=10:G0SUB £80 
550 LOCATE INT((X(1)/32)+1),26-INT(Y(1)/68) :PRINTW(D) 5 
560 NEXT I 
660 FOR I=1 TO 3:GOSUB 730:NEXT 1 
670 END 
£80 ” SUBRUTINAS 
490 A=A/5:B=B/6:C=C/5:D=D/6 
700 PLOT A,B:DRAWR C,0O: DRAWR O,D:DRAWR C,O:DRAWR 0,-D 
720 RETURN z 
730 ” SUBRUTINAS 
740 IF I=1 THEN P$="CABEZA” 
750 1F I=2 THEN P*$="BRAZO” 
760 IF 1=3 THEN P$="PIERNA” 
270 LOCATE 1,3:PRINTP$;" = 1 2 3” 
780 LOCATE 1,5:PRINT” »:PRINT" 
790 T=1 
800 INPUT AS: AS=LEFTS(A$,1):1F A$<"1” OR A$>"3" THEN LOCATE 1,5:PRINT"NO, INTENT 
ALO OTRA VEZ":1F T=1 THEN T=2:G60T0 800 z 
830 IF T=2 THEN LOCATE 1,5:PRINT"RESPUESTA= "WI" e 
835 FOR Z=1 TO 500 :NEXT Z 
840 RETURN 
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LA BUSQUEDA | == | | 


El juego consiste en un plano equivalente a cuatro pantallas, que se encuentra lleno de 
obstáculos y sobre el cual se depositan aleatoriamente diez huevos de tortuga. 

Tu misión es dirigir a la tortuga madre por todo el plano para ir rescatando los diez huevos, 
antes de que finalice el tiempo disponible. 

Hay tres niveles de juego. Se utiliza el joystick en el puerto 1. 


PRINT"T" 

PRIHT"RESTE PROGRAMA ES UN JUEGO QUE CONSISTE" 
PRINT"EH UN PLAHO EQUIVALENTE A CUATRO PANTA-" 
PRINT"LLAS. QUE SE ENCUENTRA LLENO DE OBSTACI-" 
PRINT"LOS Y SOBRE El CUAL SE DEPOSITAN ALEA-" 
PRINT"TORTAMENTE DIEZ HUEYOS TE TORTUGA." 
PRINTUSTI MISION ES LA DE DIRIGIR ALA TORTI-" 
PRINT"GA MADRE POR TODO El FLANO FARA IE RES-" 
PRINT"CATANDO LOs DIEZ HUEYOS. ANTES DE QUE * 
PRIHT"FIHALICE EL TIEMPO DISPONIBLE." 
PRINT"REPARA ELLO UTILIZA El JOYSTICK EN EL” 
PRIHT"PORT 1." 

PEINT"CADA JUGADOR DISPONE DE TRES HIYELES" 
PRINT"MMESTE PROGRAMA HACE SCROLL EN TODAS" 


SOY 


IR A 


BI A a a IA PRO NA A Áh 


Pur 
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REM RRA LA BUSCUEDA A AAA NANA: 
REM ARFRRAAR REGAR RRARARRRRR POR JAVIER LOPEZ TORRALER acabe cl le lcd E 


$ S 


Programas 
Sony MSX, para lo que 
guste ordenar. 


A 


EDUCATIVOS | APLICACIONES. 


0 A 
SONY 


TN ORDENA TU ORDENADOR 


Ahora Vd. puede tener todo su equipo de ordenador en un gabinete de estilo con 
tres elegantes niveles. No más desórdenes de cables ni de periféricos. Además 
su equipo estará más protegido. 


NO PIERDA ESTA OPORTUNIDAD UNICA 

Tendrá espacio a su alcance para hardware y software. 

Dispondrá de una unidad de puente de 56,5 cm ancho, 17 cm de alto y 30,5 cm 
de fondo para su televisor o monitor. 

Debajo de esta unidad hay espacio suficiente para guardar su ordenador, apa- 
rato de cassette o microdrive. 

En una tercera unidad tiene amplio espacio para guardar cintas, diskettes, joys- 
ticks, revistas, iibros, etc. 

Se vende desarmado en una caja plana, es muy fácil de armar, utilizando sola- 
mente una llave ALLEN. 

El gabinete se presenta en dos colores, NOGAL y ROBLE y tiene dimensiones 
que se ajustan a las necesidades de espacio y altura que Vd. requiere. 
ANCHO85,5cm. e ALTO 79,5cm. e FONDO 60 cm. 


Y ADEMAS LOS INTERFACES PARA SU JOYSTICK, 
IMPRESORA O MICRODRIVE 


Interface DK Tronics 

Doble salida en la parte superior. La primera para joystick 
tipo Kempston y la segunda para software 

con teclas 6, 7, 8, 9 y Oo redefinición de teclas. 

Rel. 30001. P.V.P. 3.760 ptas. 

Interface Centronic. 

Para impresora y microdrive en paralelo. Ref. 30010. 
P.N.P. 11.358 ptas. 


Para pedidos simplemente rellene el cupón. 


LOS JOYSTICKS DE GRAN RESPUESTA Y DURABILIDAD 


Por favor, envíenme:(marco con una X): Forma de pago: 


MS | REF] COLORASISCANTIDAD|APRECIO: >| SUBTOTAL | O Talón bancano a pombre do MONDE iai 
GABINETE [ 40005 | Nogal | =. "|: 86975. | ———— | E Giropostalimúm. ..............micimsicnición 
po | «005 | fome | | sss_ | | np contrareembolso 

fexenck | -30007 | ———- TAIANA 

[30009 [A A NOE 

— EE OS O TE 

— TAS ES A 


INTERFACE| 30001 3.760 
30010 


11.358 


Gastoside'enviO Plasencia 


I LAS DIRECTO 5 
PRINT" PULSE UHA T 
> SETAS: TFAS=""THENgE 
= PRINT" ESPERE LN 


33280. 4 


l y AED. 6: NEXT 
ÉS E — “- 
PRIHTA] : ES 
A ses a 


Y kw y 
ENS 


FEIHT"j 
FEIHT"¡ 
FEIHT"] 
FEIHT"1 
PETHT"1 
+ PRIHT"] 

: ERTHT"J 
FEIHT"] 
FRINT"j 
PEIHT"] 

<É FEIHT"] 
S FEIHT"] 
FEIHT"] 
PRIHT" 
FEIHT"1 
PEIHT"1 
 FETHT"J 
FEIHT"] 

42 FETHT"J 
FRINHT"] 


Ri 
A A 


“ 


a a 
srsasjap too POESZL LS POKELO2O, 121 PoKe1O>, 
54343155 
PETT ur 

Ep 


FETHT "7 
FRIHT"=] 

A FRINT"7 

? PETHTO= 

+ PRINT"" 

E ERINTe= 

: PRINT""] 

1 PRINTS 

" PRIHNTOA 
PRINT"" 
PRINT"T 

' PRINT"J] 
PRIHT" Eg 

2 PRINT""] 
PRINT"7 

5 FRINT"7] 

SPRINT" po 

A=PRINT"J > 

2 PRINT""] 
PRINT""] 

246 PRINT"Z 


“POKES2E. 


23 


a A IKEe20- 106: PORKE: 


31343152 
PRINT"O" 
PRIHT" 1 
PRINT" 1 
FEINT" 1 
FEIHT"! 
FRIHT"! 
FRINT"I 


2 PRINT"! 


PRIHT"! 


324 FRINT"! 


7] 


ER Ul 
a A Ia 10 


AN] 


ONES 


Ta 


BRIS 


a] 


PRIHT"! 
FERIHT"! 
FRIHT" | 
PRIMT"! 
FRINT"! 
FRINT"I 
PRINT"! 
PRINT"! 
ERIHT" 1 
PRINT"! 
FRINT"! 


¿ PRINT"! 
346 PRIMT" 
2558 POKESZM. 113: POrERz1 +1 


31549152 
PRINT"I" 
PRINT" 


 PRIHT"O A 


FRINT" 


ar PRINT"T. 


PRINT"A 


a FRINT" 
 PRIMT"A 


PRIMT"A 
PRINT" 
PRIMT"I 
PRINT" Barcia 
PRINT"A Ea 


26 PRINT"N EA 


FRINT"T BA 


34 PRIMT"A 
2 PRINT"O 


dao 


mun + 


PRINT" 
PRINT" 
PRINT"O 


a PRINT"A 
- PRINT"A 


PRIMTA 


SPRINT" 
An POKER ZA, 113 
a 54249152: N1=1+1 


PRINTUI:PORES3Z6S 25 


e? FORR=IT010:FI=IMTO ET 
an DHcEO=% 0 HEXT 


FORE=11010+4=8 - FORE1=11014: TEDHEE>=0IH* El? THE M=3+1 


a7 HEXTEI : 13071 THEHCLE : Gara ar 


HE ATTE 


E AER POREY+ Le 


Uli 
po] 


CON 
A 


EN 


Pp 


e 


y] 


SS 
ES] 


FUTIHA DEL JUEGO IATANAIANAN AA 
P 


OKES21, 
FEEK Ca 


peS21) -TPoTp [rea 
1 ISSSATHENSP=197: yp=—4 
TEN= THEHSP=1398 : 1 

47THEH ? 


30 ASIZE 

AGOTO?S : 

IE Y<SATHENY=60:G0T07Sg 
IF 9224 THEN Y=224 

4 SSTHEH3P=r 


POREV RP PORKE Ye] 
IABEKCS3279) * TECHO=9G0TO?9S 
Fl=IMTEc wa 
VEOSPEEK e Pres: IF YE=1 THENHLI=H1 ¡> 
E CSTROTHENK=NA od Te 
PEINT" q 
PPIHT"Z 
IFHLISAGOTOS 
IFTP= 
Ae =A 
2 GOTOE 114 
¿GOTOS 10 
=060TO0630 
PS HDVY=—4THENSYS49448:G0TNG1A 
LE "S4THENS 543487: 5070610 


EEKC62m5 


255 POKEW+16.1:G0T0770 


A COSINT OA) /8: PR CF 


HUEVOS HL1"pp 


ASEOS PREKOS91) “POME1O29/PEECCóGO, 


e 


Esp 
-J5) 


NIVEL-M"HI"p +. 


SERAYO La LONSEGUISTE 1141 4rgo 


dy [4 
=35H 5H =2 6070485 
B0-NI=3:G0Th48s 
ENT 
PETHT" Asa eTaTmImimteja 
HD 


EE 


20 DATAI?Z 


11aR 
1110 
1125 
11 


DA TH 105. pa 


FA, 2, 
23d, 


FEREDISTE, 


¡) SIENTO, yu 


50 MAGIA TAR FANIA 
29:3,169,216. 141,95 


ia | 
- Lo 


Do 
PB A - 


st | 
TATA141. 


a. 


TS 


¿159.2 


-pEnS++ +++ FRI! EOI +44 +++ 
MATRA HA 
TRATAR, 1241. 4 
NATA. A. A 

REMNAF+S ES SFRITE E HAHN RGA 
THATA A A. 
TATRA. 12: 
DIA 


NATAL. 41 Ho 
MATAS. .137.H.H.A- 


114 
21916 TIATA. ama 


EERI. 


26 


141.167 


naa. AA A. AA HA 
A AS! A 


aca A A. A. A. A. HH. 
a AE. AA... A. 


PEI + +++ ZPRTTE 2 FE94AA 

DATAA. E, Elo a. 0.0. 

MATAR. 25d. 192.4 124,4. 1.1%. 
2 MATAR. A AA 

EL ce TTE l +44++o 


aña 4. H4.4.94.4.H.H. 
¿4154.23 54.50. 


REM A AN DATAS 


As 


4. 
A. 


ca a. 4.9.4.6. 123,5. 


12.173.168 


TE 


Ardo a.4.24.6.4.123. 
5 maña. A.AA.4.4M 


a.4.129,4.4.3H5.4.4. RA. 
.Artr2d AA AS) 


AAA. 


.1.9,4.€ AAA AAA 


AAA. EE 


2 198 .4.4.404..4.0.0.4 An AE 


ta) 


24,2 165.520.141. 


SPRITES PO O 


allez 12H: ARA A a) 


170,323.13 


AE. AA, E e EA A 


amaia a REA E 
4.4.4. 4,4,04,H5 4 ñ 
y , 
4.1-4.4.+4 1,19 
E A] 


FICHAS 


Este es un programa de depósito de datos. 
En las líneas 10-15 se presenta el programa; desde 16 a 23 le da a elegir las posibilidades ES 


de su uso. En la línea 24 se le recuerda poner una cinta en la que se desea grabar los 
datos. Si ya lo ha hecho, basta pulsar una tecla para continuar. Las líneas 26 a 33 
corresponden a la introducción de datos. Las líneas 49 a 63 corresponden al punto 2 del 
menú y hace que los datos grabados en la cinta vuelvan a aparecer por pantalla. Como se 
saca sólo una ficha completa por pantalla (para poder leerla tranquilamente), se le pregunta 
si quiere sacar más datos. Y de esta manera se pueden sacar una a una todas las fichas 


que se han grabado. 
Las líneas 66-70 corresponden al cuadro final. 


12 POKES3280,9:POKES3281,0 
RINTCHR$(142) : PRINT" IIA 

12 PRINT"hi 3 ES 1 ES H 5 

13 PRINT:PRINT"wf á DE" Es 

PRINT:PRINT"!4 : 

15 FORI=1T02800 :MEYT A 

16 DIMD$200,6> 

2 PRINT"0PRINTPRINT:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT 


13 PRINT" 

3 PRINT" MENLE 

E CRIT ESCRIBIR DATOS = 1 
20 PR m LEER DATOS = 2 
21 PRINT"N FIH > 2 


22 INPUT "HOM UST 0; 

23 0N dl GOSUEZ4,43. 5= als 

24 PRINT" Hs E - 

E E O CAMETADO LA CINTA";s$ 
26 REM EINGr, Ñ 

2er Et 

28 INPUT "rigm HOMBRE Mi DécZ.1) 


23 1HPUT "y APELLITIOS - ": E 
38 INPUT “MO CALLAO. ni nóio es 
1 INPUT "y LOCALIDAD Mi D$CZ 35 
ES IHPILIT e! TELEFONO "sDécZ, si 
33 INPUT "MANOTACIONES" Decz es 


24 2=2+1 
INPUT "ADEPOSITAR TATO=; E 
A TUENÑAO a SAN"; BF 
2IHT: IMPLIT"MM MAS 5 JES 30: 
IFA$="5"THENZE 2 INPOSICIONES dE H ¡HE 
29 GOTO 17 
44 PRINT:PRIHT: REM ZPEIC 
41 OPEH1 IS 15 "ADP. DER LHERH 
42 FORN=1T0Z 
43 : — FORM=1TOG 
44: PRINTR1,DSCH. Mo 
43 :  NEXTM 
46 : — NEXTN 
47 CLOSE1 
43 GOTO37 
49 PRINT"":REM LADEN 
59 OPEN1.1,%. "ARDR.DATE]" 
31 FORN=1T0Z 20121 
di FORM=1T06 


== an 


DAA 


Lo 


ON] 


Ó 00 


3: INPUT*1.DFCH. mo 


A 3 t 
5 HEXTH 

CLOSE 1 
PRINT"" E REM AUSGEBEN. 
FORN=1T0Z 
FORM=1TOG , 
PRINTISCH. M5 


HE TM 
2 PRINT:FRINT 
23 HEXTH 
THPUT" AMAS DATOS”: mé 
IFMF="5" THEN43 
5 G0Ta 17 
PRIMT "TIAS iAteA 
FOR I=1T02000:NE4TI 


3 PRINT"T" 


END 


CIRCUITO. | | 


Este programa consta de un circuito formado por cuatro pantallas con las cuales se hace 
scrolling en 4 direcciones. Este circuito puede ser modificado a capricho sin que eso influya 
en el programa (excepto el control de meta). : 

El programa consiste en conducir un vehículo a través del circuito tratando de no chocar, 
con el fin de batir el record de puntuación (basado en el tiempo y los choques). El coche se 
maneja con joystick en el puerto 2 y cada corredor dispone de 3 vueltas. 


TS 
a UN VZE 
AE 


2 STA ISE 
) 


SS] IS ROS e 
") Sy => 7 43 
ALA 


a ns 
, 1 
Mil A ' 
e pi + 


= — Es Ag = 
==> A e ETRE o 
== — == S DA 
XÚZAN A e cd Lv FA 
e ES US ==> = == == E 
TZ A o, A SAY HAS FS 
ES == A Bo Í= == = AS sd ás A TZ, = PRA 
— "== == . == PES y 1 o, == A — 
== TS E = Ca > — ES 
a EA D YY Xx » y4> z AAA 
== — == SE 7 — A AA A 
= => —= 5 A A — 
AR 5 ” == - E 
— =— == A A a 
E => == == HE 
FE — ADAN ES 
EAS E ARAS 
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E 


FAARARAREFAFARIAAAAR CIRCUITO ERRRAR ARA R ERRE RARA RE RARA 
++ sesrrsrr FOR JAVIER LOPEZ III 


A di 


FEF AAA + 
STE PROGRAMA CONSTA DE UN CIRELITO FORMADO POR CUATRO PANTALLAS CON * 
+ 


1 REM O4LAS CUALES SE HACE SCPOLLING EH CUATRO DIRECCIONES. 


Ar 
La 


TT e 


= 


ar a 


DB 
UN 


IDO 


OD 


e a ma 0 DIT! 
q _ 
pa IS 


TAE 


A 


O 
AO 


26 PRINT"TA 


A REM +*ESTE CIRCUITO PUEDE SER MODIFICADO A CAPRICHO SIN QUE POR ELLO INFLUI-* 
REM TA EN El PROGRAMA ¿SALYO EL CONTROL DE META? + 
FEMEL PEOGRAMA CONSISTE EN? CONTUCIA LIM VEHICULO A TRAYES NEL INTRIMCADO + 
PER CTECUTTO TRATANDO TIE HO CHOCAR CON EL FIN DE EATIR. EL RECORD DE PUN- * 

4 


REMO +*TUACION EN El QUE IMELUYE El TIEMPO Y LOs CHOMUES 
REM AEL COCHE SE MANEJA CON JOYSTICK EN PORT 2 Y CADA CORREDOR DISPONE TE + 
PEN ORFTRES VUELTAS. z + 
REM a 
PE INT"TISASTsiA ESFERA UN MOMENTO" 
FORD=4915 
FoRD=12548 1111.20 
REM RRRARRRRR RARA 
FOKES: 


21149533: PERDIO: POKED. 0: NEXT 

READ: POKEDO 0: NEXT 

HTALLA 1 HERARRARARIARAAR 

24 11: POKES3IRA. 0 POKES3ZES. 1 

FEINT" O" 

FRIHT" TA E 
FRINT" TA ; 
FRINT"TA o 


PRINT" TA A 
PRINT" TA si 
PRINT" 3 E 
PEINT" TR > 
FRINT" TA s 
PRINT" 13 E 


PEINT"T4 
PRINT"A z 


3 PRINT"A Ln ——__——" 
34 PRINT"NA | E 
2 PRIMT"TA " 
PEINT" TA " 
PRINT"TA o 

lA PRINT"TA pa " 
a PRIMT"TA 3 < 


2 PRIMNT" TA 


PRINT"TA | a 

485 PRIMT" 14 | Bi 

a PRINT"TA | MES 
PRIHNT"TA ni HH flat 

E a 6: POKESZ1: 18:POKE1O22> 121: POKELO23, 178: POKEBES, E 


249152 
PRIMT"IJ" 


az FRIMT" A J 
46 PRIMT" A . 
248 PRIMT""YA A 
a ERTHT"TIA y 

- ERIHT" A S 
PRINT"TA d 
PRIMT"TAa s 

2 PRINT"TA z 
FRINT TA E 
PRINT"TA a 


 FERIHT"1a 


PRINT" TA 


o E == ; 
e E 


PETT" 
PEIJHT"1 
FEIHT"A 
PRINT" 
SENTI 
38 PEINT" 1 
a FRINT"1 1 
243 PRIHT"J 1 
ERIHT" TY 1 
2 PEIHT"A 1 
245 FRIHT"AY 1 
256 PRIHT"1 1 
5 AR 


ESPA. A API PORE1A22 218: FUKERZÓ 34 


fra 
= 
Ñ y 


: PRAT 
FRIHT" 3 
PRIHT" TA 
FRINT" TA 
PRINT" TA 

-PRINT"TA 

¿2 PRINT"T3 

 FRINT" TA 
FRINT" TA 
PRINT"TA 
FRIMT" 74 
FRIMNT" TA 
PRINT"NAa 

 RRIHT" TA 

y PRINT"NA 
FRIHT" TA 
PRINT"TA 
PRINT"TA 
PEINT" TA 
FERINT" TA 
FRINT" 3 
PRINT"TA 
FRIHT" A 
FRINT" 73 
FRINT"TA 
FOKES ne 113: POKESZ1.14e: POKE1M22 

, 2415 

ala PR INTUo" 
cal 
Ea 
15% | 


» , 
A 


GA 52 SS nl 50 GE 585050 
54 


PRIHT"JA 
E PRINT"TA 
PRINT" NA 
FRINT"TA 
PRIMT"TA 


32 


FRINT" TA 

PRINT"T1A 

PRINT"TA 

PRINT"TA 

ERINT"TA 

FRIHT" TA . 

PRINT" 14 la 

POKES240. 113: POKES2 186 :POKE1M22, 129: POKE1923, 90: POKES26. 0 

ays49152: I=4: FOKES 265,22 

¡=1+1 PRINTS”: TNPUT"TECLER TI HOMERE - AN 


35 PRINT"T" 


53248: POKE 
-p 


MEES+2do 193: PMKESAE e : 
0: POKE1022) PEEKC631):POKE1A23. PEERCERs > 


qy49152 
Treiet THENSNSA ota Ps EORT=I TOS NEXT: GOTOG SA 


Sá TASPEEK (1524): IFCA=3260T0636 


IFCAC?1M4GOTOSIHA 
TFYUC3THENYLI=9211+3 3 GOTOR 30 


25 =1 :GOTOS3A 
A I=PEEKCS63205:TP=TP+1 


PRINT" ASTIEMPO: "TP"M CHOQUES: "CO"M YIELTA: "WU 
IF 1=126THENSP=197 :WY=-1:4%=0: UiM=68: GOTOGRO 
1FJ=125THENSP=198:WY=1:XX=0: M=68 : GOTOSSA 

JE I=119THENSP=290:X%=1: Ye=A: MM=6A : GOTOERA 


> 4 TF 1=122THEHSP=199: 44=-1 3 bM=54: YwW=0 


POKEZB49. SF 
un=un+3 0 FO=FR+UMA : HF=INTCFO/256) :LF=F0-HF4236 
POKES. LE: POKES+1. HF 
TFXX=960T05814 
IF4%=-1THENSY349392 : GOTOS4A 
345432344 :G60T059H4 : 
IF I=AGOTOS4A 
TF WY=-1THENS 7349440: 607054 
21549487 :GO0TOZ44 
POKES+24. 8: PRIMT "IMEI 1H TE CARRERA" 
TECO=ATHENCO=A. 1 : 
PTRCIO=10BRAA CC TERCOS : 
FE IMT" sl CLASIFICACION" 
FORT=1T01 
- "BTZLTO NEXT 
FORT=4T ; : 
PEN REPRREERERE 4AFEA AAA AAA AREIEEE A 
E, 141,252.3 


AA A 


56,3,133,252+17 


DATAL73. 253.3 
DATR132,251. 1 


E e 
AM 


ATRIO 
DATAZ3E. 172,2 
DATA 730 Ln 


ED 
DAA 
- A A A 
, 


¡A rr 
Z DDIS 


Doo ad 


SS 
PUDO 


ao 
Di 


a A A o e o 


TAI 


1 


z DATA 

TATAL. 133. 12 
FEM di ARPA 
DATRAA. 5. A, 4.4, 44. de 
TATaAr.15 192. 7115 E 
A a. a. AA. > A. a. a... 


DATA. A 
TATRAA. A. 4. 


33 


PALABRAS DESORDENADAS 


Como su nombre indica, este es un entretenido juego de palabras. Tiene opción para dos 
jugadores, o contra el ordenador. 

El juego consiste en que tu oponente o tú, teclearéis una palabra, de como máximo diez 
caracteres, que respectivamente, uno u otro tendréis que averiguar, ya que el ordenador os 
la dará descolocada. Si tecleas una letra en una posición errónea, .el ordenador no te la 
admitirá y te añadirá un punto (por supuesto, malo) a tu contador, que está situado en la 
parte superior izquierda de la pantalla. 

Al comienzo del juego, se te pedirá el nombre de los jugadores, y el tiempo en minutos, del 
que se quiere disponer para averiguar la palabra. 

Después aparece tu nombre y te pide que introduzcas palabra para desordenar. Los fallos 
que tienes simplemente se te van acumulando en el contador hasta que averigúes la 
palabra correcta. Podéis, vosotros mismos, poner un tope de puntos. Cuando tengas la 
palabra correcta y acabes de teclearla, NO PULSES ENTER, ya que si lo haces, el 
programa se «romperá» dando error. 

Es un juego bastante clásico y entretenido, aunque debes confiar en la buena fe de tu 
oponente, ya que si la palabra es difícil, llegas a desesperarte viendo cómo pasan los 
segundos y el tiempo se te acaba. 
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SS 
SS 
ee 


27 
SS. 
SS 
SS 


Sd 
No 
SE? 
SS 


Xx 

30 REM X PALABRAS 
*x DESORDENADAS 
Xx 


60 REM % A.Bautista 
70 REM % Nacho Torrens 


Ak e dele ode 


100 KEY OFF: DEFINT A-Z 

110 ON INTERVAL=50 GOSUB 1250 

120 SCREEN 1:COLOR11,1,1 

130 TURNO=1:0T=2:C(1)=11:C(2)=8 

140 C=1:X=RND(-TIME) 

150 DIM DA$(30),DA(30) 

160 "4% NOMBRES DE JUGADORES Hee 

170 CcLs 

180 LOCATE4,5:PRINT"PALABRAS DESORDENADAS” 
190 PR O PRINTE 22 
200 LOCATE 4, 10: PRINT"Tiempo? (en minutos) *; 
210 NI$=INPUTS(1) 

220 IF ASC(NIS)<48 OR ASC(NI$)>57 THEN 200 
230 NI=VAL (NI5$) :MI=NT 

240 LOCATE 0, 10: PRINTSPACES (32) 

250 LOCATE 5,20: PRINT "tiempo: “3NIz3" Minutos” 
260 LOCATE, 10:PRINT*Pulsa "1? para UN JUGADOR” 
270 LOCATE »12:PRINT"Pulsa >2* para DOS JUGADORES" 
280 A$="":A$=TINKEYS 

290 R=INT(RND(1)x%48) 

300 PLAY *T240N=R; * 

310 T=VAL (A5) 

320 ON T GOTO 340,460 

330 GOTO 280 

340 ” XORDENADORX 

350 CLS 

360 FOR A=1 TO 30 

370 READ As 

380 DAS(A)=A3% 

390 NEXT 

400 REM *SELECCION PALABRA 

410 CLsS 

420 K=INT(RND(1)%30)+1 

430 IF DA(K) THEN 420 

440 P$=DAS$(K) : DA(Kk)=1 

450 GOTO 650 

- 460 ” X% NOMBRES JUGADORES + 

470 FOR A= 1 TO 2 

480 CLs : 


490 LOCATE , 10: PRINT" Jugador num.*;A . - E 


5d 


500 LOCATE, 14: INPUTNS (A) 
510 IF LEN(NS$(A))>> THEN CLS:PRINT=M ximo 7 car Cteres*":GOTO 490 
520 LOCATE AX10,0:PRINTNS(A) 
- 530 NEXT A 
540 > Introduccion Palabra 
3550 COLOR 1,C (TURNO) 
560 CLs 
570 SWAP TURNO, OT 
580 LOCATE 10,10:PRINTNS(0T) 
590 PRINTSTRING$(29, 192) 
600 PRINT:PRINT* Introduce palabra ":PRINT:PRINT 


, > E s : = 


610 Ps$="" 
620 INPUT PS$ 
50 E THEN PRINT"M ximo diez letras":PRINT:GOTO 600 
650 ? *% Mezcla XxX 
660 N= LEN (P$) 
670 FOR A= 1 TO N 
£80 J$=MIDS$(PS,A 1) :L=ASC(J$) : IF =L-32: = 
0 E= INT AAN L>?0 THEN L=L 32:MID$(PS$, A, 1) =CHR$IL) 
700 FOR I= 1 TO A-1 
710 IF B=D(1) THEN 690 
720 NEXT I 
730 D(A)=B 
740 NEXT A 
> kescribe péX 
760 CLS z 
770 LOCATE (28-N)12,10 
780 FOR I= 1 TO N 
= 790 FS=MIDS(PS, (D(1)?,1) 
-g00 PRINT FS; 
g10 NEXT I 
820 FOR R= 1 TO N 
830 LOCATE R,21:PRINT*_"5 


E 


THEN GOTO 940 
JESTOaSZ 
0,1: PRINTN$(1) 
ggo LOCATE 10,1:PRINT USING"*H88"53FA(I) 
890 NEXT I 
900 LOCATE - NT"Turno:” 
910 LOCATE = E 
920 LOCATE NS (TURNO) 
930 PRINT:PRI 6$(28,192) 
940 REM ** Entrada letra ** 
950 FOR F= 1 TO 100: 1F INKEYS$<>"*” THEN 970 
960 BEEP:NEXT F 
970 PLAY "yi2c” 


980 V$=INKEYS 
IF Vs=" "THEN INTERVAL ON:GOTO 980 ELSE INTERVAL OFF 


G=ASC (UV5$) : IF 6>90 THEN G=6-32: V$=CHR$(6) 
LOCATE C,20 
PRINTUS; : BEEP 
IF U$=MIDS(P$,C, 1) THEN 1110 
PLAY "»T240V1003fc"” 
FA (TURNO) =FA (TURNO) +1 
LOCATE O TURNO: PRINTUSING "HH "3 FA (TURNO! 
IF T=1 THEN LOCATE 2,1:PRINT"Fallos=" 
LOCATE C,20:PRINT” S 
GOTO 980 
7% Letra acertada Xx 
GOSUB 1400 
PLAY »=7240V1304cdef” 
c=Cc+1 
IF C= N+1 THEN 1160 ELSE GOTO 980 
1% PALABRA ACERTADA *X 
INTERVAL OFF 
Aa= 1 TO 3 
A 
1200 NEXT A 
1210 C=1:P$="*":V$= 


MI=NI-1:T1I=40 

FOR F= 1 TO 2000: NEXT 

1F-T=1 THEN FA (TURNO)=0: 6070400 ELSE 540 

S Tiempo xx 

LOCATE RENNES =: susto 
0) Tl=TI-] 

TF-SBEGO 


TIEMPO AGOTADO" 
e 
28-N)12, 15: PRINTPS 
FA (TURNO)=FA (TURNO) +N 


LOCATE 10, TURNO: PRINT USING "HER FA (TURNO) 
GOTO 1210 


X BORRA 


z ENTE, RENACUAJO, J1LGUESO 
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QUEREMOS 
VER TUS 
PROGRAMAS 
BASIC: 
SPECTRUM, 
C64, MSX Y 
AMSTRAD 


Sabemos que eres lo sufi- 
cientemente ingenioso para 
no necesitar copiarlos de na- 
die. Mándanos una cinta de 
cassette con tu programa, y a 
ser posible, un listado del 
mismo. 

Premiamos con 5.000 pts. 
y un ejemplar de la revista en 
cuestión, cada programa que 
publiquemos en cualquiera 
de nuestras cinco publicacio- 
nes. 

Envíanos el tuyo, cuanto 
antes lo hagas, más posibili- 
dades tendrás de verlo publi- 
cado. 

MONSER, S. A. 
C/ ARGOS, 9 
28037 MADRID 


Deprisa, Deprisa... 


MONSER 


Esta página será reservada para tus 
ANUNCIOS, PREGUNTAS, SUGERENCIAS, 
- INTERCAMBIOS, etc... 


MONSER S.A. 


CLUB DE USUARIOS MONSER 


Si ya tienes tu ordenador (SPECTRUM, MSX, C-64) y deseas 
estar periódicamente informado de los nuevos programas y 
periféricos, así como recibir todas las ofertas de software y 
hardware que, con frecuencia hacemos especialmente para 
nuestros socios, inscríbete hoy mismo sin ningún gasto, ni 
compromiso por tu parte. 

Enviar el cupón a: 


CLUB DE USUARIOS MONSER 
Calle Argos, 9. 28037-MADRID 


Deseo inscribirme en el CLUB DE USUARIOS 
MONSER sin ningún gasto, ni compromiso, para re- 
cibir información y tener acceso a los descuentos y 
ofertas especiales del Club. 


Nombre 
Dirección 


FIRMA 


Envía inmediatamente el cupón y recibirás en breve un keypanel de re- 
galo para personalizar tus programas. 


C/ Argos. 9 28037 Madrid 


LINTAS 


Panasonic MSX 


Compatible con sus deseos. 


Más útil, para que los niños Guay!... Para que todos 


aprendan. 


Porque gracias al sistema operativo 
standard MSX, desarrollado por Mi- 
crosoft y adoptado por los mayores 
fabricantes mundiales de material in- 
formático, el ordenador Panasonic 
CF 2700 admite todos los programas 
de software MSX de cualquier marca. 
Esto significa más información acce- 
sible. Más ayuda para el estudio. 
Además, su capacidad de memoria 
RAM, 64KB, permite operar con el 
más complejo software MSX, sin 
unidades de memoria extra. 


AS Central Servicio Técnico: 
ASISTENCIA TECNICA 
Avila, 120 Telf.: 3008501 
CIERTA 08018 Barcelona 


jueguen. 

Con el ordenador doméstico Pana- 
sonic CF 2700, usted tiene la llave del 
más moderno y variado stock de 
video-juegos, para divertir y apasio- 
nara toda la familia. El sistema MSX 
le ofrece cada día nuevo software 
en este campo del entretenimiento 
doméstico. 


Moderno para que papá 
trabaje. 
El ordenador doméstico Panasonic 


CF 2700 es el más moderno punto de 
partida para la extensión de los usos y 


ayi EE 


TVO Gravador CF-2700 


Monitor TV de datos CF-2201 


Joysticks (x2) Impresora 


Impresora Plotter Cartucho Lectora 
Interface para 

para Floppy Disc 
Floppy Disc 


posibilidades de la informática en el 
hogar, por su red de periféricos: op- 
ción lector de discos, impresora, 
plotter, etc. El ordenador Panasonic 
CF 2700 es una herramienta de traba- 
jo en la que puede operar cualquier 
profesional, con conexión directa a 
monitor o televisión, posibilidad de 
realizar gráficos en 16 colores y músi- 
ca en 8 octavas y 3 tonos. 


Elegante, para que a 
mamá le guste. 


El diseño del nuevo Panasonic CF 
2700 ha sido muy cuidado, haciéndo- 
lo bello y atractivo, acorde a la estéti- 
ca actual. Teclado en gris y negro. 
Cursor de control de gran tamaño en 
forma de diamante. Teclas de dise- 
ño funcional. Y unas dimensiones y 
una ligereza que lo hacen realmente 
portátil. 


ORDENADORES DOMESTICOS MSX 


; 


El futuro en el hogar. 


Panasonic y Technics son marcas de Panasonic España, S.A. 


7” 
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Colección tus Juegos Single 
20 estuches de e con un programa 
para Spectrum 48 
incluyendo manual en 
castellano 


Key Panel 
plantillas troqueladas especiales 
para colocar sobre el teclado 
de Spectrum. 


evista con 

cassette de 
juegos de 
aparición 

mensual 
con pro- 
gramas 


Games Board didácticos 
carcasa Mol- para 
deada para Spectra 
colocar sobre 8K 
E Eo Se Colección 
pectrum, Cc tus juegos 4 
pivotes móviles 5 estuches de lujo con 
para e las 4 programas cada uno 
teclas a utilizar incluyendo manual de 
en cada programa. Instrucciones en castellano 
para Spectrum 48 K. 
Seis  Ca- 
Ssettes con 
programas 


estrellas pre- 


Revista con sentados en 


cassette estuche de 
de juegos de lujo para 
aparición Spectrum 
mensual para 48 K 
Spectrum 48 K. P.V.P. 1.795 pis 


Catálogo con 
instrucciones en castellano 


Revista 
mensual 
con 
cassette 
para 
MSX. 


Interface para 
22 Joystick de 

doble salida, especial 
para Spectrum. 


Revista mensual 
con programas listados para 
Spectrum, M S X, Amstrad y 
Commodore. incluyendo cinta 

virgen. 


Lápiz de Luz para SS 


Joystick 
Quinckshot | 


Cassette virgen 
C-30, especial 
para ordenadores. 


Joystick 
«Challenger» 


— 
o 


Dos programas 3 Joystick 
de'juegos para Spectrum 48 K, 


con cinta virgen de regalo. " Quickshot Il 


teclado profesional especial 


| 
"Nota: Todos los cassettes llevan los programas | _ para ordenadores. 


grabados en ambas caras. 


